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Abstrak 
Game adalah sarana bermain yang dapat dijadikan hiburan untuk mengisi waktu luang bagi 
kebanyakan orang. Disini penulis membuat game Othello pada perangkat Android. Tujuan utama yang 
ingin dicapai dari pembuatan game ini adalah untuk menerapkan dan mengimplementasikan algoritma 
Minimax dan Breadth First Search pada permainan Othello sehingga lawan main, yakni mesin mampu 
memiliki kepandaian dalam mengambil langkah dan berstrategi dalam permainan yang menggunakan 
framework Phonegap pada perangkat Android. Dalam game yang penulis buat, penulis menggunakan 
framework Phonegap untuk membuat game tersebut, yang mana di dalam proses pembuatan game 
penulis membuat tampilan antarmuka, dan mengidentifikasi alur kerja dari algoritma Minimax dan 
Breadth First Search pada permainan Othello. Metodologi yang digunakan  penulis dalam membangun 
game ini adalah metodologi prototyping, dan pada tahap pengujian yang telah dilakukan dapat dilihat 
bahwa penerapan Algoritma Minimax dan Algoritma Breadth First Search pada aplikasi game Othello 
berjalan sesuai dengan game Othello yang dirancang. 
 
Kata kunci–Game Othello, Algoritma Minimax, Algoritma Breadth First Search, Phonegap. 
 
 
Abstract 
Game is a tool that can be used as entertainment to fill the free time for the most people . Here 
the authors make Othello game on an Android devices . The main goal to be achieved from the making of 
this game, is to apply and implement the Minimax algorithm and Breadth First Search algorithm on 
Othello game so the opposite , which is the machine is able to have the ability in taking steps and 
strategics in the game, that uses Phonegap as the framework on Android devices . In a game that the 
author  made , the authors use Phonegap framework to create the game , which is in the process of 
making the game authors make the user interface, and identify the workflow from Minimax algorithm and 
Breadth First Search algorithm on the Othello game . The methodology used by the author in this game is 
prototyping methodology , and at the stage of testing that has been done, can be seen that the Minimax 
algorithm and Breadth First Search Algorithm on applications is running in accordance with the Othello 
game that be planned. 
 
Keywords–Game Othello, Minimax Algorithm, Breadth First Search Aalgorithm, Phonegap. 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
thello adalah permainan strategi antara dua pemain, yang dimainkan di atas sebuah arena berkotak-
kotak berukuran 8x8.Permainan dilakukan dengan menggunakan kepingan pemain berjumlah 64 
buah, dimana tiap bidak pemain memiliki dua sisi dengan warna yang berbeda (hitam dan putih). 
Selama permainan, warna sisi lawan akan diputar menjadi warna sisi pemain apabila kepingan lawan 
diapit oleh kepingan pemain yang baru saja diletakkan. Permainan akan berakhir saat semua kotak di 
arena telah terisi penuh. Pada akhir permainan, pemenang akan ditentukan dengan menghitung kepingan 
dengan warna terbanyak. 
Pada awalnya konsep permainan ini mulai dimainkan secara tradisional dengan semua 
perlengkapan permainan ada secara fisik, namun sejalan dengan perkembangan teknologi, permainan ini 
O 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
2 
mulai dikembangkan dengan memanfaatkan perangkat komputer maupun perangkat bergerak.Sisi 
positifnya menjadikan permainan Othello dapat dinikmati dengan memanfaatkan berbagai media 
elektronik, tanpa perlu menyediakan papan area dan 64 buah kepingan permainannya.Selain itu, 
pemanfaatan media elektronik yang canggih memungkinkan permainan dengan dua pemain ini dapat 
dilakukan dengan singleplayer, yaitu dengan melawan mesin yang memanfaatkan kecerdasan buatan, 
yang mana bila secara tradisional tidak dapat dimainkan sendiri. 
Konsep kecerdasan buatan atau sering disebut Artificial Intelligence adalah usaha untuk 
merancang suatu kecerdasan pada sebuah alat buatan manusia.Kecerdasan Buatan dapat 
diimplementasikan ke dalam berbagai bentuk aplikasi seperti sistem pakar, pengolahan bahasa alami, 
pengenalan ucapan, pengolahan citra, robotika, sistem sensor, dan game (permainan).Bentuk 
implementasi yang paling mudah untuk diukur tingkat keberhasilan penerapannya serta digemari oleh 
masyarakat pada umumnya yaitu game(permainan). 
Untuk mampu memiliki kecerdasan buatan secara khusus mesin akan disisipkan suatu metode 
yang mampu menerjemahkan tindakan manusia dan memberikan timbal balik layaknya manusia pada 
nyatanya. Dalam permainan Othelloyang sifatnya perorangan / single player pun demikian. 
Salah satu algoritma yang dapat diimplementasikan sebagai kecerdasan buatan ke dalam sebuah 
permainanadalah algoritma Minimax.Algoritma Minimax bekerja dengan melakukan pengecekan untuk 
mencari seluruh kemungkinan yang ada, bahkan dapat dilakukan pengecekan sampai akhir permainan, 
dan menghasilkan sebuah pohon permainan yang berisi semua kemungkinan permainan 
tersebut.Algoritma Minimax sangat baik diterapkan terutama pada permainanyang memerlukan dua 
pemain, dimana hanya ada satu pemain yang bermain melawan komputer. Untuk mengetahui efektifitas 
algoritma Minimax dalam permainanyang melibatkan dua pemain, maka algoritma Minimax akan 
diimplementasikan ke dalam permainanyang sudah banyak dikenal, yaitu permainan Othello. 
PermainanOthello dapat melatih kecerdasan karena membutuhkan kepandaian dalam berstrategi dalam 
memainkannya. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Studi Literatur 
2.1.1 Othello 
Othello merupakan sebuah permainan yang ditemukan oleh Goro Hasegawa pada tahun 
1971.Beliau meminta bantuan James R. Becker untuk mengembangkan dan memasarkan game ini. Pada 
tahun 1973, sebuah perusahaan game Jepang, Tsukuda Original, meregistrasikan game ini dengan nama 
Othello. Nama Othello sendiri diambil dari sebuah drama Shakespeare, yaitu “Othello, the Moor of 
Venice” yang menceritakan kisah antara Othello yang berkulit hitam dan Desdemona yang berkulit putih. 
Permainan Othello yang sekarang banyak dimainkan menggunakan aturan yang dikeluarkan oleh 
Pressman Toy Corporation, Amerika Utara.Tujuan dari permainan ini adalah untuk memiliki jumlah 
terbanyak disk warna tertentu, hitam atau putih, pada akhir permainan. 
 
 
2.1.2 Algoritma Minimax 
Algoritma Minimax adalah sebuah algoritma pencarian khusus yang berfungsi sebagai sebuah 
taktik untuk menentukan langkah terbaik berikutnya pada sebuah game yang melibatkan dua pemain, di 
mana hanya ada satu pengguna yang bermain melawan komputer. 
Algoritma Minimax bekerja secara rekursif, yaitu dengan mencari langkah yang akan minimalkan 
peluang kemenangan lawan. Semua strategi lawan akan dihitung menggunakan algoritma. Artinya, pada 
langkah pertama komputer akan menganalisis seluruh pohon permainan dan untuk setiap langkahnya 
komputer akan memilih langkah yang membuat lawan mendapatkan keuntungan yang paling minimum 
sedangkan komputer sendiri mendapatkan keuntungan maksimum. 
Pada pohon permainan, Max adalah pemain pertama yang bergerak dengan poin terbesar dan Min 
adalah pemain kedua yang bergerak dengan poin terkecil.Tentunya, Max harus membangun sebuah 
strategi, suatu strategi yang menentukan langkah Max pada simpul awal.Langkah Max dihasilkan dari 
semua tanggapan yang mungkin Min buat.Sebuah strategi optimal dalam kasus ini membawa kepada hasil 
terbaik, setidaknya sebaik strategi – strategi lainnya ketika bemain melawan musuh tanggguh. 
Pada contoh gambar di bawah ini, Max tahu jika dia melakukan pergerakan A, maka Min akan 
membalasnya dengan pergerakan D, yang mengakibatkan nilai evaluasi (-2) atau kemenangan bagi Min. 
Bagaimanapun juga, jika Max melakukan gerakan B, dia pasti akan menang karena pergerakan Min yang 
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terbaik hanya akan menghasilkan nilai evaluasi terbaik sebesar (5). Jadi dengan menggunakan algoritma 
Minimax, Max akan selalu memilih untuk melakukan langkah B walaupun jika ia melakukan langkah A 
dan Min melakukan kesalahan dengan memilih langkah C ia akan mendapatkan nilai yang lebih besar. 
 
Tabel 1 Nilai Akhir Pergerakan Max dan Min pada Pohon Minimax 
 
Pergerakan 
MAX 
Pergerakan 
MIN 
Nilai 
Evaluasi 
A C 12 
A D -2 
B C 5 
B D 6 
 
2.1.3 Algoritma Breadth First Search(BFS) 
Breadth-First Search adalah algoritma yang melakukan pencarian secara melebar yang 
mengunjungi simpul secara preorder yaitu mengunjungi suatu simpul kemudian mengunjungi semua 
simpul yang bertetangga dengan simpul tersebut terlebih dahulu. Selanjutnya, simpul yang belum 
dikunjungi dan bertetangga dengan simpul-simpul yang tadi dikunjungi , demikian seterusnya. Jika graf 
berbentuk pohon berakar, maka semua simpul pada arasd dikunjungi lebih dahulu sebelum simpul-simpul 
pad aras d+1. 
Algoritma ini memerlukan sebuah antrian q untuk menyimpan simpul yang telah 
dikunjungi.Simpul-simpul ini diperlukan sebagai acuan untuk mengunjungi simpul-simpul yang 
bertetanggaan dengannya.Tiap simpul yang telah dikunjungi masuk ke dalam antrian hanya satu 
kali.Algoritma ini juga membutuhkan tabelBoolean untuk menyimpan simpul yang telah dikunjungi 
sehingga tidak ada simpul yang dikunjungi lebih dari satu kali. 
 
2.1.4 Phonegap 
Phonegap adalah sebuah kerangka kerja/frameworkopensource untuk membuat aplikasi yang dapat 
dijalankan pada banyak perangkat mobile. Phonegap menggunakan bahasa pemograman web, yaitu 
HTML,CSS, dan JavaScript sebagai bahasa utama.Phonegap merupakan solusi ideal bagi para 
pengembang web yang tertarik dengan pembuatan aplikasi di perangkat mobile. 
 
2.1.5 Android SDK 
Android SDK merupakan tools bagi para programmer yang ingin mengembangkan aplikasi 
berbasis google android. Android SDK mencakup seperangkat alat pengembangan yang komprehensif. 
Android SDK terdiri dari debugger ,libraries, handset emulator, dokumentasi, contoh kode dan tutorial. 
IDE yang didukung secara resmi adalah Eclipse 3.2 atau lebih dengan menggunakan plugin Android 
Development Tools  (ADT), dengan ini pengembang dapat menggunakan text editor untuk mengedit file 
Java dan XML serta menggunakan peralatan command line untuk menciptakan, membangun, melakukan 
debug aplikasi Android dan pengendalian perangkat Android. 
Secara singkat android SDK berfungsi untuk pengembangan aplikasi Android.Biasanya diunduh 
satu paket dengan beberapa fitur extra seperti google usb driver, google web driver, ADT dan fastboot 
(tools untuk menjalankan perintah-perintah sistem Android secara manual). 
 
2.2 Metode Prototyping 
Prototyping adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka 
eksternal yang ditampilkan. Konsumen potensial menggunakan prototyping dan menyediakan masukan 
untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai. Melihat dan mempercayai mejadi hal 
yang diharapkan untuk dicapai dalam prototyping. Dengan menggunakan pendekatan ini, konsumen dan 
tim pengembang dapat mengklarifikasi kebutuhan dan interpretasi. 
Prototyping memiliki tahapan-tahapan atau fase yang dapat dilakukan. Berikut penjelasan untuk 
setiap fase pada prototyping : 
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Play 
Memilih How 
to Play 
Memilih About 
Memilih 
Warna Bidak 
Memilih 
Level 
Permainan 
<<extend>
> Memilih Start 
<<include>
> 
<<include>
> 
Player 
2.2.1 Perencanaan Prototyping 
Pada tahap ini dilakukan studi terhadap apa saja kebutuhan yang dibutuhkan, pengembang 
mendefinisikan format seluruh perangkat lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan, dan garis besar 
sistem yang akan dibuat. 
 
2.2.2 Mendesain Prototyping 
Pada tahap desain penulis membuat perancangan sementara yang berfokus pada penyajian aplikasi 
dan skenario yang akan dibuat sebagai berikut : 
 
2.2.2.1 Use Case Aplikasi Permainan 
Diagram use case sebagai teknik untuk menganalisa kebutuhan utama sistem yang akan dibangun 
dengan menggambarkan sistem sebagai sekumpulan use case, pelaku, serta interaksi antara keduanya 
dengan sistem. Pada use case ini menggambarkan fitur-fitur yang ada dalam permainan dengan player 
adalah sebagai aktor dalam use case. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Use Case Aplikasi Permainan 
 
Tabel 2 berikut iniberisi tentang deskripsi – deskripsi mengenai use case yang telah dijabarkan 
sebelumnya serta actor yang dapat mengakses use case tersebut. 
 
Tabel 2 Glosarium Use Case Aplikasi Permainan 
No. Nama Use 
Case 
Deskripsi Aktor 
1. Play Tombol Play merupakan tombol yang terdapat pada halaman 
awal yang berfungsi untuk masuk ke halaman submenu Play 
yakni untuk memilih warna bidak dan level permainan. 
Player 
2. Memilih How 
to Play 
Tombol How to Play merupakan tombol yang terdapat pada 
halaman awal yang berfungsi untuk masuk ke halaman 
submenu How to Play yakni untuk melihat tata cara 
permainan.  
Player 
3. Memilih About Tombol About merupakan tombol yang terdapat pada 
halaman awal yang berfungsi untuk masuk ke halaman 
submenu About yakni untuk menampilkan informasi 
mengenai penulis. 
Player 
4. Memilih Start Tombol Start merupakan tombol yang terdapat pada submenu 
Play yang berfungsi untuk memulai permainan.  
Player 
5. Memilih 
Warna Bidak 
Sebelum memulai permainan pengguna dapat memilih warna 
bidak, jika tidak warna bidak player akan secara otomatis 
berwarna hitam. 
Player 
6 Memilih Level 
Permainan 
Sebelum memulai permainan pengguna dapat memilih level 
permainan, jika tidak level permainan akan secara otomatis 
terpilih ke level Easy. 
Player 
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Mulai
Indeks Langkah 
Pembanding < Ctn
Score Indeks Langkah < Score 
Indeks Langkah Pembanding
Indeks Langkah = Indeks 
Langkah Pembanding
Indeks Langkah Pembanding = 
Indeks Langkah Pembanding + 1
Tidak
Ya
Ya
AI Jalan Indeks 
Langkah
Tidak
Selesai
Ctn = Ketersediaan 
Langkah
Indeks Langkah 
Pembanding = 1
Indeks 
Langkah = 0
2.2.2.2 Arsitektur Game 
Arsitektur game bertujuan untuk menjelaskan proses–proses yang terjadi dalam suatu sistem 
aplikasi. Dalam perancangan alur algoritma dangame ini, digunakan alat bantu berupa flowchart (diagram 
alir). 
a. Diagram Alir Minimax 
Diagram alir ini akan digunakan apabila sistem menjalankan permainan level easy dan level 
medium. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Diagram Alir Minimax 
 
b. Diagram Alir BFS 
Diagram alir ini akan digunakan apabila sistem menjalankan permainan level hard. 
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Mulai
X < Ctn
Tidak
Ya
AI Jalan 
langkah N
Tidak
Selesai
Cek Ctn
Rctn >0
Ya
I < Rctn
Score Y > 
Score I
Ya
Y = I
I = I + 1
Tidak
Ya
Vn[x] = Aiv
Vn[x] = Aiv – Score 
Y
Tidak
X < Ctn
Vn[n] < Vn[x]
Ya
N = X
Ya
X = X+  1
Tidak
X = X + 1
Tidak
Ctn = Ketersediaan 
Langkah
Vn[x] = new 
array (Ctn)
X = 0
Aiv = Score 
Langkah X
Y = 0
I = 1
N = 0
X = 0
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Diagram Alir BFS 
 
2.2.3 Mengevaluasi Prototyping 
Pada tahap ini, dilakuan evaluasi terhadap desain game, apakah rancangan game dan skenario yang 
dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak sesuai, maka desain akan direvisi dengan 
mengulang langkah 2.2.1 dan 2.2.2. 
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2.2.4 Membangun Sistem 
Pada tahap ini penulis melakukan proses coding setelah proses desain dan evaluasi selesai 
dilakukan yakni membuat pemain dapat meletakkan bidak, bidak komputer yang dapat berjalan secara 
otomatis sesuai dengan level yang dipilih pada submenu play, menghitung score setiap kali pemain atau 
komputer meletakkan bidak. Pada tahap ini, penulis membangun sistem dengan menggunakan 
frameworkPhonegap sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML, CSS, JavaScript, 
dan JQuery. Penulis menerapkan algoritma Minimax dan Breadth First Searchpada komputer agar dapat 
mengalahkan pemain. 
 
2.2.5 Menguji Sistem 
Berdasarkan hasil uji game yang telah penulis buat, pengujian implementasi algoritma pada alur 
permainan dengan metode black box testing dapat dilihat sebagai berikut: 
 
Tabel 3 Pengujian Alur Permainan 
Uji Coba Penjelasan Hasil Uji 
1. Pengujian Hint     
 
Hint pada permainan Othello 
hanya muncul pada levelEasy. 
Hint berguna untuk memberikan 
informasi mengenai langkah 
mana saja yang dapat dilakukan 
oleh player. Berikut tampilan uji 
coba yang dilakukan penulis 
dimana diasumsikan bahwa 
player menggunakan bidak 
hitam dan komputer 
menggunakan bidak putih 
sehingga giliran pertama adalah 
giliran player melakukan 
langkah. 
   
  
Menurut aturan permainan dari 
game Othello, setiap langkah 
yang dilakukan oleh sebuah 
bidak harus melakukan outflank 
atau membatasi bidak lawan 
untuk memperoleh poin. 
Sedangkan pada langkah A, C, 
E, F, G, I, K, L bidak hitam 
tidak dapat melakukan outflank, 
sehingga sesuai dengan alur 
game,hint yang akan muncul 
pada permainan adalah pada 
kotak B, D, H, dan J. Pada 
Gambar disamping dapat dilihat 
bahwa hint yang muncul telah 
sesuai dengan prediksi alur 
game yang diinginkan penulis. 
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2. Pengujian Langkah pada Level Easy dan Level Medium 
 
Berikut ini adalah penjelasan AI 
Easy dan Medium yang 
digunakan komputer dalam 
menentukan langkah terbaik, 
pada pengujian ini asumsi 
konsisi papan permainan seperti 
padagambar disamping, dimana 
player menggunakan bidak 
hitam dan komputer 
menggunakan bidak putih, 
selanjutnya giliran komputer 
untuk meletakkan bidak. 
Komputer memiliki tiga buah 
kemungkinan langkah yang 
dapat dijalankan, yaitu A, B dan 
C. Dari ketiga langkah tersebut 
komputer mendapatkan 1 poin. 
Dengan menggunakan 
perhitungan algoritma BFS.Jika 
poin yang didapatkan sama, 
maka sistem akan mengambil 
langkah yang paling pertama 
ditemui dalam pohon pencarian 
BFS seperti gambar disamping 
yaitu dimulai dari paling kiri, 
sehingga komputer akan 
mengambil langkah A. 
  
 
 
 
 
 
 
  
3. Pengujian Langkah pada Level Hard   
 
 
Pada levelHard permainan, 
penulis menerapkan algoritma 
Minimax dan BFS dengan 
pencarian sampai dengan tahap 
kedua. Pada Gambar disamping 
menggambarkan asumsi kondisi 
papan permainan pada 
levelHard dimana player 
menggunakan bidak hitam dan 
komputer menggunakan bidak 
putih. Kemungkinan langkah 
yang dapat dilakukan komputer 
adalah langkah A, B dan C. 
Sedangkan kemungkinan 
langkah yang akan dilakukan 
player dari tiap langkah 
komputer adalah A1 sampai 
dengan A5, B1 sampai dengan 
B4, C1 sampai dengan C5.  
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Dengan perhitungan pohon 
pencarian sampai dengan 
kedalaman kedua seperti pada 
gambar disamping, pada 
langkah A komputer dapat 
kehilangan 2 poin sedangkan 
pada langkah B dan C 
kemungkinan kekurangan poin 
komputer hanya 1 poin. Dengan 
menggunakan perhitungan 
algoritma BFS.Jika poin yang 
didapatkan sama, maka sistem 
akan mengambil langkah yang 
paling pertama ditemui dalam 
pohon pencarian BFS yaitu 
dimulai dari paling kiri, 
sehingga komputer akan 
mengambil langkah B. 
 
    
 
2.2.6 Mengimplementasikan Sistem  
Pada tahap ini, perangkat lunak yang telah diuji dan diterima user.Sistem siap untuk digunakan 
dan diimplementasikan.Akhir dari keenam tahap ini adalah produk perangkat lunak yang sudah 
lengkap.Semua tahap prototyping ini dijalankan secara berurutan dan berulang-ulang. 
 
 
3 HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 Tahap awal yang harus dilakukan user untuk menjalankan aplikasi ini adalah dengan cara 
mengeksekusi aplikasi sehingga tampil menu utama yang terdiri dari beberapa tombol pilihan, yaitu 
tombol Play, tombol How to Play, tombol About, dan tombol Exit. Pada saat pengguna mengklik tombol 
Play, maka akan tampil halaman sub menu Play, dimana pengguna dapat memilih warna bidak (hitam 
atau putih) dan level permainan (easy, medium, atau hard). Saat memilih tombol Start maka permainan 
akan dimulai sesuai dengan bidak dan level yang dipilih. Jika pengguna mengklik tombol How to Play 
pada menu utama maka akan tampil halaman How to Play yang berisi tata cara permainan. Jika pengguna 
mengklik tombol About pada menu utama akan tampil informasi mengenai penulis. Untuk keluar dari 
aplikasi pengguna dapat mengklik tombol Exit pada menu utama. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Tampilan Menu Utama 
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4 KESIMPULAN 
 
Penerapan algoritma Minimax dan Breadth First Search pada aplikasi game telah berjalan sesuai 
dengan alur logika yang dirancang, dimana mesin telah mampu memprediksi langkah lawan serta 
memberikan timbal baliknya dengan mengambil langkah dengan poin maksimum bagi komputer. 
Implementasi algoritma untuk setiap level permainan juga telah sesuai dengan tingkat kesulitan yang 
diinginkan. 
 
 
5 SARAN 
 
 Untuk pengembangan lebih lanjut aplikasi dapat diimpelentasikan pada PC (Personal Computer) 
dengan berbagai fitur tambahan lainnya seperti desain dalam tampilan 3 dimensi, menggunakan 
backsound, fitur multiplayer atau menggunakan implementasi algoritma pencairan heuristic lainnya. 
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